









MOTION REPRESENTATION OF SHOTARO ISHINOMORI 
Stagnation and acceleration, two modes 
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This study analyzes the motion representation of Shotaro 
Ishinomori comic works, comparing the motion 
representation in photography and early film. The analysis 
object is "Kamen Rider"(1971) was serialized in "Shonen 
Magazine" tie-up with the TV series. Ishinomori have done 
an experimental representation just before, in "Jun"(1967), 
"Kamigamitonotatakai-hen" of "Cyborg 009"(1969). This 
representation is not related storytelling and the factor of 
stagnation and acceleration in the motion representation of 
"Kamen Rider".  
We consider the two modes of the storytelling and the 
motion representation, analyzing the factor of stagnation 




























































































































































































	 サイレント映画である 19 世紀末から 20 世紀初頭の初
期映画について、映画研究者のトム・ガニングは、「アト
ラクションとしての映画」として提示する。当時の観客は
列車が画面に向かってくることに対して現実のように感
じて驚いているのではなく、観客はその仕掛けを承知した
上で、画面上で列車が向かってくる運動を可能にする映画
という装置自体を楽しんでいたという。また、映画研究者
の長谷正人によれば、「写真を運動する状態で見せてくれ
る「映写機」という魔術的な「機械」を楽しみに上映会に
行ったのである」という。当時の上映では、はじめに静止
画像を見せた上で、その後にクランクを動かして映像を見
せるといった上映方法や一度上映したあとに逆回転させ
て元の状態に戻るといった方法が行われていた。また、ガ
ニングはこのような初期映画を、その後に導入された「物
語と主人公への感情移入」といった特徴を持つ古典的ハリ
ウッド映画と対比している。 
	 『仮面ライダー』における過剰な運動表現は、静止画を
連続させ、加速と停滞を操作することで運動を知覚させる
というまんがにおけるメディウムの特性自体を提示して
いる。つまり、「主人公に感情移入させる物語」という形
式と「アトラクションとしてのまんが」の形式、古典的ハ
リウッド映画と映画前史または初期映画の二つのモード
が内在しているのである。 
	 戦前の映画的な運動表現が用いられた初期のまんが作
品では、主人公が成長したりする物語がほとんど存在して
いなかった。宍戸左行や大城のぼるなどの作家は、静止画
であるコマを連続させることで運動を表現し、また、初期
映画のようにチェイス・シーケンスや列車、自動車などに
おいてモビリティを表象するようなモチーフが多く用い
ていた。そして戦後、手塚治虫はまんがに大きな物語を導
入し、映画的な表現を用いて「古典的」まんがスタイルを
完成させた。石ノ森章太郎は手塚の影響を如実に受けた上
で、まんが表現の実験を重ねることの延長線上において視
覚性及び運動表現に特化し、手塚とは異なるまんがを目指
した。 
	 映画という形式に拘泥し「シネスコまんが」を考案した
こともある石ノ森は、物語に従事する表現だけではなく、
表現自体が自立することを実験によって繰り返し、初期映
画のような運動の知覚自体を享受する喜びを、加速と停滞
という時間制御を行うことでまんがの紙面に持ち込んだ。
『ジュン』や『サイボーグ 009』「神々との戦い編」を経
て、物語というモードと視覚的な運動表現のモードを内包
した、新たなまんが形式を達成したのである。 
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